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PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Proses pendidikan di abad ke-21 harus inovatif dan adaptif untuk
mendorong pertumbuhan keterampilan kritis, kerja sama tim, komunikasi,
dan kreativitas. Globalisasi dan kemajuan teknologi yang pesat
memungkinkan pendidikan menjadi lebih adaptif, kontekstual, dan sesuai
dengan tuntutan terkini.! Mengingat hal ini, strategi pengajaran yang
menarik dan interaktif menjadi semakin penting untuk memicu minat siswa
dalam belajar dan menghasilkan pengalaman pendidikan yang berharga.
Memastikan bahwa nilai-nilai lokal dan nasional tetap diajarkan secara
efektif dalam menghadapi perubahan global merupakan salah satu isu yang
dihadapi pendidikan di abad ke-21. Salah satu prinsip utama yang harus
dijunjung tinggi dalam lingkungan Indonesia adalah kebinekaan, lebih

khusus lagi, keberagaman yang membentuk masyarakat Indonesia.?

Siswa harus diajarkan informasi tentang keberagaman ini secara
kontekstual agar mereka dapat mengintegrasikan dan menggunakan
gagasan keberagaman dalam kehidupan sehari-hari. Pentingnya
pendidikan kebinekaan tidak hanya terletak pada pemahaman terhadap
keragaman, tetapi juga pada penanaman sikap toleransi, rasa hormat, dan
keterbukaan terhadap perbedaan. Di era global yang semakin terhubung
ini, siswa tidak hanya dituntut untuk memahami lingkungan lokal mereka,
tetapi juga bagaimana kebinekaan tersebut merupakan kekayaan yang

harus dijaga dalam
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skala yang lebih luas.®> Pembelajaran yang mampu memfasilitasi
pemahaman ini akan sangat berperan dalam membentuk generasi yang
siap menghadapi tantangan masa depan dengan tetap menjaga nilai-nilai

kebangsaan.

Pendidikan Pancasila sangat penting dalam membentuk akhlak siswa
sekolah dasar. Sebagai landasan negara dan cara hidup bangsa Indonesia,
Pancasila mengandung prinsip-prinsip moral dan etika yang perlu
ditanamkan kepada anak-anak sejak usia dini. Siswa dapat mempelajari
ide-ide dasar persatuan, gotong royong, toleransi, dan patriotisme melalui
pendidikan Pancasila, yang akan menjadi landasan karakter mereka di
masa depan.* Dengan menerapkan nilai-nilai ini, siswa akan lebih siap
menghadapi tantangan global yang tetap menjunjung tinggi identitas
kebangsaan. Pendidikan Pancasila juga membangun kesadaran sosial
yang kuat, menciptakan generasi yang lebih peduli terhadap sesama dan

lingkungan sekitarnya.

Pendidikan Pancasila memberikan kontribusi terhadap
pengembangan sikap positif, termasuk menghargai keberagaman,
menegakkan keadilan, dan saling menghormati, di tingkat sekolah dasar.
Siswa didorong untuk menjadi warga negara yang baik, sadar sosial, dan
sadar lingkungan melalui nilai-nilai yang terkandung dalam Pancasila.
Mengingat keragaman budaya dan agama di Indonesia, pendidikan
Pancasila merupakan alat penting untuk mempromosikan rasa
kebersamaan di seluruh negeri.® Melalui pendidikan ini, siswa tidak hanya
belajar menghormati perbedaan, tetapi juga diajarkan bagaimana
berkontribusi positif dalam menjaga keutuhan bangsa. Pendidikan
Pancasila juga membantu membentuk sikap bertanggung jawab yang

esensial dalam membangun masyarakat yang harmonis dan inklusif.
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Ada beberapa karakteristik Pendidikan Pancasila diantaranya,
sebagai sarana untuk pengembangan pendidikan Pancasila dan
Pendidikan kewarganegaraan yang bertujuan untuk mewujudkan rakyat
yang demokratis dalam membangun peradaban negara Indonesia.
Selanjutnya sebagai fasilitas edukatif dalam mendidik manusia yang
mempunyai rasa cinta tanah air dan bangga dengan segala budaya
Indonesia serta menjalankan sila-sila Pancasila dan undang-undang dasar
negara republik Indonesia tahun 1945. Selanjutnya sebagai wahana untuk
mendemonstrasikan perilaku gotong royong dan keadilan sosial yang
berdasarkan nilai-nilai Pancasila guna terwujudnya kesatuan bangsa
Indonesia. Berorientasi kepada penumbuhkembangan karakter dan
pemberdayaan peserta didik untuk menjadi warga negara yang cerdas,
jujur, dan bertanggung jawab.® Tujuan utamanya adalah membentuk
generasi muda yang memiliki karakter Pancasila dan mampu berkontribusi

aktif dalam pembangunan bangsa.

Henry Randal Waite berpendapat sebagai berikut, “The science of
citizienship, the relation of man, the individual, to man in organized
collections, individual in his relation to the state” (ilmu pengetahuan
kewarganegaraan, hubungan seseorang dengan orang lain dalam
perkumpulan-perkumpulan yang terorganisir, hubungan seorang individu
dengan Negara).” Teori ini menjelaskan bahwa Pendidikan
kewarganegaraan dapat terlihat jika kita melakukan hubungan atau
bersosialisai dengan orang lain. Dalam hal ini, matpel pendidikan pancasila
sudah memuat materi yang mengkaji bagaimana manusia bersosialisasi
dengan lingkungan di sekitarnya. Materi kebinekaan Indonesia perlu
didalami oleh siswa agar siswa dapat memahami bahwa pancasila sebagai
dasar negara Indonesia, dan pancasila dijadikan sebagai pedoman hidup

dalam menjalankan kehidupan bernegara.? Pendidikan Pancasila juga
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berperan penting dalam membekali generasi muda dengan kemampuan
berpikir kritis dan adaptif untuk menghadapi tantangan globalisasi dan

perubahan zaman.

Namun pada kenyataannya, berdasarkan hasil studi pendahuluan dan
analisis kebutuhan dengan cara observasi, wawancara, angket, dan
dokumentasi yang telah peneliti lakukan di SDN Pondok Labu 12 pada hari
selasa, 3 September 2024. Peneliti menemukan terjadi beberapa
kesenjangan atau masalah yang terjadi di sekolah tersebut. Berlandaskan
hasil dari observasi peneliti selama di sekolah tersebut, peneliti melihat
sendiri bahwa guru hanya menggunakan buku selama 4 pertemuan sebagai
sumber belajar dalam proses pembelajaran, tentu hal ini tidak sesuai
dengan teori yang mengatakan bahwa dalam kurikulum merdeka, siswa
diberi kebebasan dalam mencari sumber belajar atau referensi belajar.
Hasil observasi peneliti juga sama dengan hasil observasi dalam penelitian
yang dilakukan oleh Nugroho.®

Selanjutnya peneliti melakukan dokumentasi terhadap hasil nilai
asesmen formatif di kelas 4B SDN Pondok Labu. Peneliti mendapatkan
data nilai mata pelajaran pendidikan pancasila bahwa sebanyak 70% siswa
masih mendapatkan nilai dibawah ketentuan minimum dalam mata
pelajaran pendidikan pancasila pada materi kebinekaan Indonesia. Selain
itu, peneliti juga melakukan wawancara terhadap guru kelas 4. Beliau
mengatakan bahwa pemahaman mengenai mata pelajaran pendidikan
pancasila pada materi kebinekaan Indonesia di kelas tersebut masih
rendah. Masalah ini hampir terjadi setiap tahun ajaran, hal ini disebabkan
oleh beberapa faktor, diantaranya yaitu (1) Peserta didik belum memahami
keberagaman daerah, (2) Guru mengalami kendala dalam menyampaikan
materi kebinekaan Indonesia, (3) Media pembelajaran untuk materi
kebinekaan Indonesia masih belum tersedia. Dari ketiga faktor tersebut,

peneliti melihat ada faktor yang harus segera diatasi secepatnya yaitu faktor
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mengenai terbatas nya media pembelajaran pada materi kebinekaan

Indonesia.

Berdasarkan wawancara tersebut, peneliti kemudian menyebarkan
angket kepada seluruh peserta didik untuk mendapatkan data yang lebih
komprehensif mengenai media pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan mereka. Hasil angket menunjukkan bahwa 87% peserta didik
merasa kesulitan memahami materi kebinekaan pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila dan 92% peserta didik lebih memilih pembelajaran
menggunakan media game karena mereka merasa lebih termotivasi,
antusias, dan tidak mudah bosan saat proses belajar berlangsung. Dengan
demikian, peneliti memutuskan untuk mengembangkan sebuah media
pembelajaran berbasis game yang tidak hanya menarik perhatian siswa
tetapi juga mampu meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi
Kebinekaan Indonesia Maka dari itu peneliti membuat keputusan dengan
membuat media pembelajaran berbasis Game board materi kebinekaan

Indonesia pada siswa kelas IV Sekolah Dasar.

Penelitian sebelumnya mengenai materi kebinekaan Indonesia
menunjukkan bahwa pembelajaran tentang keberagaman budaya, suku,
agama, dan adat istiadat di Indonesia memiliki peran penting dalam
membentuk karakter siswa di jenjang pendidikan dasar. Menurut penelitian
dari Cikka, pemahaman siswa tentang kebinekaan Indonesia dapat
membantu mengembangkan sikap toleransi, kerja sama, dan menghargai
perbedaan, yang merupakan elemen kunci dalam pendidikan karakter.1°
Namun, tantangan utama dalam pengajaran materi ini adalah bagaimana
menyampaikan konsep kebinekaan yang abstrak menjadi lebih konkrit dan
relevan bagi siswa, terutama di tingkat Sekolah Dasar (SD).

Penelitian lain oleh Putri, mengungkapkan bahwa pendekatan

pembelajaran yang interaktif, seperti penggunaan media visual dan
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permainan, dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep
kebinekaan.'! Mereka menemukan bahwa siswa cenderung lebih antusias
dan terlibat aktif ketika materi kebinekaan disajikan dalam bentuk yang
menarik dan menyenangkan. Hal ini juga sejalan dengan hasil studi yang
dilakukan oleh Pratama, yang menunjukkan bahwa penggunaan metode
pembelajaran berbasis proyek atau permainan berbantuan teknologi dapat
memperdalam pemahaman siswa terhadap kebinekaan Indonesia serta

memotivasi mereka untuk lebih menghargai perbedaan.*?

Oleh karena itu, pentingnya pengembangan media pembelajaran
yang lebih interaktif, seperti Game board atau media digital, dapat menjadi
solusi untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan memperkuat
pemahaman mereka mengenai kebinekaan Indonesia. Walaupun memiliki
kesamaan dalam hal materi kebinekaan Indonesia, peneliti menemukan
adanya gap atau celah signifikan dalam pengembangan media
pembelajaran terkait materi tersebut. Salah satu celah yang teridentifikasi
adalah belum adanya media pembelajaran berbasis Game board yang

dikombinasikan dengan teknologi augmented reality (AR).

Padahal, integrasi teknologi AR dalam media pembelajaran memiliki
potensi besar untuk meningkatkan pengalaman belajar siswa dengan cara
yang lebih interaktif dan menyenangkan. Teknologi ini memungkinkan
siswa tidak hanya mempelajari konsep-konsep kebinekaan secara pasif,
tetapi juga berinteraksi dengan objek-objek virtual yang relevan, sehingga
mereka dapat merasakan langsung visualisasi budaya, suku, dan
keberagaman Indonesia. Integrasi Game board dan AR bisa menjadi
inovasi dalam pembelajaran yang lebih kontekstual dan relevan dengan
kebutuhan belajar di era digital, yang mendukung pembelajaran berbasis

eksplorasi dan kolaborasi.
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Kebaruan dari produk yang akan dikembangkan, yaitu media
pembelajaran berbasis Game board dengan integrasi teknologi augmented
reality (AR), terletak pada beberapa aspek inovatif. Pertama, Game board
ini akan menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif dan
menyenangkan, menggabungkan elemen permainan tradisional dengan
teknologi digital yang canggih. Hal ini memberikan siswa kesempatan untuk
belajar melalui eksplorasi, bermain, dan interaksi langsung dengan materi
kebinekaan Indonesia, yang biasanya disampaikan secara tradisional dan

cenderung pasif.

Kedua, integrasi AR memberikan dimensi tambahan dalam
pembelajaran. Siswa dapat memindai kartu atau elemen di Game board
menggunakan perangkat mereka, dan melihat visualisasi virtual yang
memperkaya pengetahuan mereka tentang budaya, suku, dan tradisi
Indonesia secara lebih nyata. Teknologi AR memungkinkan siswa untuk
merasakan pengalaman yang lebih mendalam, seperti melihat tarian
tradisional atau pakaian adat dalam bentuk 3-D, yang tidak mungkin

dilakukan dengan media pembelajaran tradisional.'?

Ketiga, produk ini juga menekankan pada inklusi teknologi yang belum
banyak diterapkan dalam pembelajaran materi kebinekaan Indonesia,
menjadikannya inovasi yang relevan dengan tuntutan pendidikan abad 21,
serta sesuai dengan implementasi Kurikulum Merdeka yang menuntut

kreativitas dan kemandirian siswa dalam proses belajar.

Berdasarkan dari pemaparan latar belakang diatas, sehingga
penelitian ini sangat penting untuk teliti. Berlandaskan dari hasil analisis
kebutuhan pada peserta didik kelas IV di SDN Pondok Labu 12, maka
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian pengembangan dengan judul
‘Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Board Materi

Kebinekaan Indonesia Pada Siswa Kelas IV Sekolah Dasar”.
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B. Identifikasi Masalah

Didasarkan pada pemaparan latar belakang masalah yang telah
diuraikan diatas, maka dapat diketahui masalah dalam penelitian ini antara

lain:

1. Guru hanya menggunakan buku sebagai sumber belajar dalam proses
pembelajaran.

2. Pada saat mengajar guru masih menggunakan metode tradisional yang
membuat suasana belajar tidak menarik.

3. Karakteristik siswa yang suka bermain namun pebelajaran di kelas
terlalu serius dan menegangkan

4. Nilai rata-rata siswa pada materi kebinekaan Indonesia dibawah kriteria

ketuntasan tujuan pembelajaran (KKTP).

C. Pembatasan Masalah

Untuk menghindari pembiasan dan perluasan dari pokok masalah,
maka dari itu peniliti membatasi masalah penelitian pada pengembangan
media pembelajaran berbasis Game board materi kebinekaan Indonesia

pada Siswa kelas IV Sekolah Dasar, sebagai berikut:

1. Materi pembelajaran yang dikembangkan hanya materi kebinekaan
Indonesia pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas IV SD/MI.

2. Produk yang dikembangkan yaitu dalam bentuk Game board pada
mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas IV SD/MI yang didesain
sesuai dengan analisis kebutuhan Siswa dan Guru.

3. Analisis kebutuhan hanya dilaksanakan di SDN Pondok Labu 12.

Dengan pembatasan masalah ini diharapkan penelitian dapat lebih
efektif dan efesien sehingga memudahkan peneliti dalam mencapai tujuan

penelitian.



D. Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, dan
pembatasan masalah, maka peneliti merumuskan masalah dalam

penelitian ini yaitu:

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
Game board yang dapat meningkatkan hasil belajar materi
kebinekaan Indonesia secara efektif dan efisien untuk siswa kelas IV
di SDN Pondok Labu 12?

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Game
board yang dapat meningkatkan hasil belajar materi kebinekaan
Indonesia secara efektif dan efisien untuk siswa kelas IV di SDN
Pondok Labu 127

E. Kegunaan Hasil Penelitian

Dari beberapa hal yang sudah peniliti paparkan diatas, oleh karena itu
penelitian ini diharapkan dapat memberi kegunaan secara teoritis dan
praktis bagi dunia Pendidikan. Adapun mengenai kegunaan hasil penelitian

dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Kegunaan Teoritis

a. Penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai referensi dan
bahan bacaan yang bermanfaat bagi pendidik, sehingga dapat
memberikan kontribusi untuk perkembangan ilmu pengetahuan
khususnya dalam hal pengembangan media pembelajaran
berbasis Game board materi kebinekaan Indonesia pada Siswa
kelas IV Sekolah Dasar.

b. Penelitian ini diharapkan dapat menambah dan mengembangkan
pandangan, data serta ilmu pengetahuan kepada siapa saja yang

bergelut dalam dunia Pendidikan.
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c. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi rujukan bagi
guru atau orang tua untuk menggunakan media pembelajaran
yang tepat dalam meningkatkan hasil belajar materi kebinekaan
Indonesia pada Siswa Sekolah Dasar.

d. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memotivasi guru untuk
mengemas suatu pembelajaran yang menarik khususnya untuk

siswa sekolah dasar agar hasil yang diperoleh dapat maksimal.

2. Kegunaan Praktis

a. Bagi Pendidik dan Calon Pendidik
Memberi suatu referensi kepada guru agar menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis Game board untuk menciptakan
pengalaman belajar siswa yang lebih efektif dan menyenangkan
sehingga akan berdampak baik bagi hasil belajar siswa dan
pengetahuan yang lebih luas.

b. Bagi Siswa
Sebagai salah satu pilihan pembelajaran yang menyenangkan
atau mencoba pengalaman baru saat belajar materi kebinekaan
Indonesia, sehingga persepsi bahwa mata pelajaran Pendidikan
Pancasila itu tidak menarik akan hilang.

c. Bagi Orang Tua Siswa
Hasil penelitian ini diharapkan mampu dijadikan alat bantu dalam
mengajarkan anaknya materi kebinekaan Indonesia di rumahnya
masing-masing.

d. Bagi Peneliti selanjutnya
Sebagai tambahan landasan atau referensi terkait
pengembangan media pembelajaran berbasis Game board materi
kebinekaan Indonesia pada Siswa kelas IV Sekolah Dasar.
Sehingga diharapkan untuk penelitian selanjut nya dapat
menyempurnakan penelitian ini sehingga menjadi lebih baik dan

optimal.



